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Convection Drumband Uniform is a convection that makes and sells drumband uniforms in Klaten Gadingrejo 
Village. System sales, promotion and marketing still use manual system. For that we need a system that can help 
Convection Drumband Uniforms to be known to the wider community. With the design of Mobile Web-based E-
commerce application is the PHP programming language, text editor Macro Dreamweaver, and Photoshop CS6. 
This app can ease promotion, sales, and expand marketing. 
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ABSTRAK 
Konveksi Seragam Drumband adalah konveksi yang membuat dan menjual seragam drumband di Pekon Klaten 
Gadingrejo. Sistem penjualan, promosi dan pemasaran masih menggunakan sistem manual. Untuk itu perlu sebuah 
sistem yang dapat membantu Konveksi Seragam Drumband agar dikenal masyarakat luas. Dengan dirancangnya 
aplikasi E-commerce berbasis Web Mobile yaitu bahasa pemrograman PHP, text editor Macro Dreamweaver, dan 
Photoshop CS6. Aplikasi ini dapat memudahkan promosi, penjualan, serta memperluas pemasaran. 
Kata Kunci : E-Commerce, Web Mobile, Konveksi, Gadingrejo 
 
1. PENDAHULUAN 
1.1 Latar Belakang Masalah 
Penerapan dan pemanfaatan teknologi dan 
indormasi di bidang bisnis penjualan masih belum 
optimal, terbukti dengan masih banyaknya 
pelanggan yang melakukan pembelian secara 
manual. Bisa dilihat sekarang masih banyak sekolah 
yang membeli seragam drumband di konveksi 
seragam drumband dengan cara manual. Dibutuhkan 
kegiatan transaksi online untuk memudahkan dalam 
melakukan transaksi pembelian kapanpun dan 
dimanapun melalui e-commerce. E-commerce 
merupakan kegiatan-kegiatan bisnis dengan cara 
online yang bertujuan mengambil keuntungan 
seperti penjualan, pembelian, pelayanan informasi 
dan perdagangan melalui perantara yaitu jaringan 
internet. Penggunaan e-commerce sendiri akan 
membantu masyarakat kelas bawah dalam 
membantu usaha penjualannya. 
 
Gambar 1 : Pertumbuhuan e-commerce di 
Indonesia Sumber : www.exabytes.co.id [1] 
Gambar tersebut menggambarkan bagaimana 
pertumbuhan e-commerce di Indonesia meningkat 
setiap tahunnya, sehingga peluang penghasilan bagi 
para pengusaha meningkat. 
Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh 
Wulandari (2015) menyimpulkan bahwa dengan 
aplikasi penjualan berbasis web dapat membantu 
dalam menawarkan produk, memperluas produk, 
manampilkan informasi barang dengan lengkap 
dengan gambar, harga, view detail, dan deskripsi 
produk yang akan dipesan, dan dapat melihat laporan 
transaksi penjualan.[7] Sedangkan penelitian yang 
dilakukan oleh Himawan (2014) menyimpulkan 
bahwa adanya website e-commerce yang 
memanfaatkan internet sebagai media pemasaran, 
memudahkan pemilik toko memberikan pelayanan 
terhadap konsumen, memberikan informasi 24 jam 
yang dapat diakses kapan saja dan dimana saja dan 
website yang dirancang dapat meningkatkan 
penghasilan, karena penghasilan tidak dari toko saja 
tetapi juga melalui pemasaran online.[6] 
Dari beberapa penelitian teraduhulu penulis 
menyimpulkan bahwa penelitian yang dilakukan 
bertujuan membangun website untuk transaksi 
pemasaran toko, informasi, detail produk untuk toko 
dan masih menggunakan website biasa. Sedangkan 
dalam penilitian ini akan menggunakan sistem 
berbasis Android untuk transaksi pemasaran dan 
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informasi untuk industri konveksi seragam 
drumband. 
Industri Konveksi Seragam Drumband adalah 
industri rumahan yang berada di Klaten Gadingrejo 
Kabupaten Pringsewu yang membuat seragam 
drumband untuk menunjang penampilan ekskul 
drumband di sekolahan, penampilan 17 Agustus dan 
kompetisi di kabupaten maupun provinsi. Sistem 
informasi industri konveksi, promosi seragam dan 
transaksi yang manual membuat industri konveksi 
tidak diketahui banyak sekolah dan menyulitkan 
industri konveksi untuk menjual seragamnya dan 
menyulitkan mengetahui desain yang ingin dibuat 
sekolah, ukuran yang akan dibuat, berapa jumlah 
seragam yang dipesan, penjualan seragam, promosi 
dan pemasaran masih menggunakan sistem manual. 
Kegiatan transaksi dan promosi secara online 
bertujuan untuk mempromosikan konveksi seragam 
drumband agar banyak sekolah yang mengetahuinya 
dan tertarik untuk membeli seragam drumband untuk 
menunjang penampilan ekskul drumband di 
sekolah.melalui e-commerce sangat membantu 
untuk mempermudah penjualan seragam drumband 
di Konveksi Seragam Drumband Klaten diperlukan 
sebuah aplikasi e-commerce yang meyediakan 
katalog  produk yang berisi gambar dan informasi, 
desain yang menjadi sarana bagi konsumen untuk 
mengirimkan desain seragam yang ingin sekolah 
pesan dan ukuran seragam yang akan dibuat. 
 
1.2 Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang diatas dapat disusun 
rumusan masalah sebagai berikut : 
a) Konveksi  Seragam Drumband di Klaten 
belum memiliki website e-commerce 
sebagai media pemasaran produknya 
sehingga menyebabkan wilayah pemasaran 
produk terbatas dilingkungan konveksi 
berada 
b) Untuk menjalankan e-commerce 
dibutuhkan sistem informasi yang tepat 
untuk diterapkan pada sistem penjualan 
Konveksi 
 
1.3 Tujuan Penelitian 
Tujuan dari penelitian ini adalah membuat 
rancangan aplikasi E-Commerce berbasis web pada 
Konveksi Seragam Drumband di Klaten. 
Perancangan e-commerce agar memudahkan 
pembeli untuk mendapatkan produk yang diinginkan 
dan memudahkan pembeli dalam mengetahui desain 
apa saja yang ada di Konveksi Seragam Drumband 
di Klaten. 
 
1.4 Manfaat Penelitian 
Untuk memasarkan produk keruang lingkup 
yang lebih luas atau keseluruh dunia dan 
meningkatkan penjualan produk dengan media yang 
dapat diakses oleh siapa saja, kapan saja dan dimana 
saja. 
2. LANDASAN TEORI 
2.1 Aplikasi 
Pengertian aplikasi adalah suatu bagian dari 
perangkat lunak yang dapat digunakan untuk 
menyelesaikan masalah-masalah yang khusus yang 
dihadapi user dengan menggunakan kemampuan 
komputer. Sedangkan pengertian penjualan adalah 
suatu proses seseorang atau organisasi untuk 
meyakinkan customer membeli produk yang 
ditawarkan[5]. 
Aplikasi mobile dapat diartikan sebagai sebuah 
produk dari sistem komputasi mobile, yaitu sistem 
komputasi yang dapat dengan mudah dipindahkan 
secara fisik dan yang komputasi kemampuan dapat 
digunakan saat mereka sedang dipindahkan. 
Contohnya adalah personal digital assistant (PDA), 
smartphone dan ponsel (Reza B’Far, 2005:3). [4] 
 
2.2 E-commerce 
E-commerce adalah penyebaran, pembelian, 
penjualan, pemasaran barang dan jasa yang 
dilakukan oleh konsumen melalui sistem elekronik 
seperti internet, WWW (World Web Web), atau 
jaringan komputer lainnya. Ecommerce dapat 
melibatkan transfer data elektronik, pertukaran data 
elektronik, sistem manajemen inventori otomatis dan 
sistem pengumpulan data otomatis. [6] 
E-commerce merupakan suatu proses transaksi 
barang atau jasa melalui sistem informasi yang 
memanfaatkan teknologi informasi. E-commerce 
menurut O`Brien & Marakas (2010) “Adalah 
pembelian, penjualan, pemasaran, dan servis produk, 
layanan, dan informasi melalui berbagai jaringan 
komputer. E-commerce mengubah bentuk 
persaingan, kecepatan tindakan, dan perampingan 
interaksi, produk, dan pembayaran dari pelanggan ke 
perusahaan dan dari perusahaan ke pemasok.”. 
Sedangkan menurut Sutabri (2012) e-commerce 
adalah penyebaran, pembelian, penjualan, 
pemasaran barang dan jasa melalui sistem elektronik 
seperti enternet atau televisi, www, atau aringan 
komputer lainnya. E-commere dapat melibatkan 
transfer dana elektronik, pertukaran data elektonik, 
sistem inventori otomatis, dan sistem pengumpulan 
data otomatis. Sehingga dapat dikatakan bahwa e-
commerce merupakan suatu pemasaran barang atau 
jasa melalui sistem informasi yang memanfaatkan 
teknologi informasi. [3] 
Setidaknya ada tujuh jenis dasar e-commerce 
atau bentuk bisnis e-commerce dengan karakteristik 
berbeda: 
1. Business-to-Business (B2B) 
2. Business-to-Consumer (B2C) 
3. Consumer-to-Consumer (C2C) 
4. Consumer-to-Business (C2B) 
5. Business-to-Administration (B2A) 
6. Consumer-to-Administration (C2A) 
7. Online-to-Offline (O2O)[8] 
 
2.3 Internet 
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Internet yang merupakan singkatan dari 
international network, jaringan internasional dimana 
komputer-komputer di seluruh dunia saling 
berhubungan untuk berhubungan Antara suatu 
komputer dengan komputer yang lain, dengan 
berbagai model, berbagai sistem operasi, berbagai 
tipe jaringan digunakanlah suatu protokol (suatu 
sistem yang mengatur hubungan Antara satu 
komputer dengan komputer yang lain) yaitu TCP/IP, 
singkatan dari Transmission Control 
Protocol/Internet Protocol. (Santoso Nanda dan 
Ahmad Hamzah, 2003). [2] 
 
2.4 Android 
Menurut Nazruddin (Nazruddin 2012) 
Android adalah aplikasi sistem operasi untuk 
telepon seluler yang berbasis Linux. Android 
menyediakan platform terbuka bagi para 
pengembang untuk menciptakan aplikasi 
mereka sendiri untuk digunakan oleh bermacam 
piranti bergerak.[2] 
(Mulyadi (2010:5) menerangkan Android 
merupakan subset perangkat lunak untuk 
perangkat mobile yang meliputi sistem operasi, 
middleware dan aplikasi yang di release oleh 
Google. Mulyadi (2010:8). menjelaskan 
arsitektur Android sebagai berikut.  
a. Aplikasi  
Level Aplikasi ini nantinya memuat 
aplikasi yang dikembangkan oleh para 
programmer.  
b. Application framework 
 Pengembang aplikasi mempunyai akses 
penuhmenuju framework API yang sama 
dengan yang digunakan olehapliksai inti. 
Arsitektur aplikasidirancang agar komponen 
aplikasi dapat digunakan kembali dengan 
mudah.  
c. Libraries  
Android menyertakan libraries C/C++ 
yangdigunakan oleh berbagai komponen dari 
sistem Android. Kemampuan libraries dapat 
diakses oleh pengembang aplikasi Android 
melalui Aplication Framework Android.  
d. Android runtime 
 Android terdiri dari satu set core libraries 
yangmenyediakan sebagian besar fungsi yang 
sama dengan core libraries bahasa 
pemrograman Java. 
e. Kernel Linux 
 Android bukan Linux, akan tetapi Android 
dibangun di atas kernel Linux2.6 sehingga 
kehandalannya dapat dipercaya.[4] 
 
2.5 Industri Konveksi Seragam Drumband 
Industri Konveksi Seragam Drumband 
adalah industri rumahan yang berada di Klaten 
Gadingrejo Kabupaten Pringsewu yang 
membuat seragam drumband untuk menunjang 
penampilan ekskul drumband di sekolahan, 
penampilan 17 agustus dan kompetisi di 
kabupaten maupun provinsi. 
 
3. METODE PENELITIAN 
 
3.1 Metode Pengumpulan Data 
a. Observasi 
Metode ini digunakan dengan cara terjun 
langsung dan mengamati apa saja yang ada di 
konveksi seragam drumband untuk menemukan 
informasi dan pengetahuan yang diperlukan 
untuk bahan penelitian. 
b. Interview 
Metode wawancara dilakukan dengan cara 
menyampaikan sejumlah pertanyaan dari 
pewawancara untuk di jawab oleh  narasumber 
pemilik konveksi seragam drumband untuk 
mendapatkan suatu informasi. 
c. Pustaka  
Metode studi pustaka dilakukan untuk 
mendapatkan pengetahuan serta bahan-bahan 
yang diperlukan untuk penelitian dengan cara 
membaca jurnal referensi dan referensi yang 
berkaitan.[10] 
 
3.2 Metode Penngembangan  
SDLC 
Dalam perancangan menggunakan metode 
SDLC, metode ini dilaksanakan dengan 









        Sumber : M.Muslihudin 
Gambar 2 : Tahapan dalam metode SDLC 
 
1. Perencanaan 
Pada tahap ini, dilakukan kegiatan 
wawancara dengan pemilik Konveksi Seragam 
Drumband. Mengumpulan data, dan analisis 
kebutuhan sistem secara lengkap yang harus 
dipenuhi oleh sistem yang akan dibangun. 
2. Analisis 
Pada tahap ini, semua kebutuhan pemakai 
yang sudah diseleksi sebelumnya pada proses 
analisis kebutuhan sistem akan diterjemahkan 
ke dalam bentuk gambar teknis yang siap untuk 
di implementasikan.  
3. Perancangan 
Pada tahap ini, dilakukan pemrograman 
untuk merancang web mobile, membuat 
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Pembuatan kode program mengacu pada desain 
yang telah dibuat sebelumnya 
4. Implentasi 
Mengoprasikan sistem yang telah dirancang.[8] 
 
3.3 Kerangka Pikir Penelitian 
Flowchart 
 
Gambar 3 : Flowchart 
Keterangan : 
1. Start 
Untuk memulai sebuah penelitian. 
2. Judul 
Menentukan objek dan permasalahan yang 
akan diteliti. 
3. Pendahuluan  
Membuat latar belakang, rumusan masalah 
untuk menemukan masalah yang dihadapi, 
tujuan penelitian dilakukan dan manfaat 
penelitian. 
4. Landasan Teori 
Membuat teori yang berkaitan dengan 
penelitian. 
5. Metode Pengumpulan Data 
Melakukan metode pengumpulan data, 
metode pengembangan sistem informasi 
dan membuat flowchart. 
6. Pembahasan  
Membahas sistem yang digunakan dalam 
penelitian. 
7. Kesimpulan 
Hasil dari penelitian yang dibuat. 
8. End  
Akhir dari sebuah penelitian. 
 
4. PEMBAHASAN 
4.1 Perancangan Sistem 
a. Diagram Konteks 
Menggambakan satu lingkaran besar yang 
dapat mewakili seluruh proses yang terdapat 
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Gambar 4 : Diagram Konteks 
b. DFD 
Merupakan gambaran suatu sistem yang 
telah ada atau sistem baru yang dikembangkan 
secara logika tanpa mempertimbangkan 
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Gambar 6 :  DFD Level 1 
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Gambar 7 : Relasi antar tabel 
4.2 Perancangan Antarmuka 
Rancangan sistem yang akan diterapkan adalah 






a. Tampilan Halaman Login 
Tampilan Halaman login digunakan oleh 
administrator untuk memulai memanipulasi data, 
karena untuk memanipulasi data website, seorang 
administrator harus login terlebih dahulu. Adapun 
halaman login ditunjukkan pada gambar berikut: 
 
Gambar 8 : Halaman Login 
 
 
Gambar 9 : Halaman admin 
 
b. Tampilan Halaman Home 
Tampilan Home merupakan suatu tampilan 
halaman utama yang merupakan penggambaran 
dari semua halaman dan memiliki link ke 
halaman itu. Adapun implementasi tampilan 
halaman home yaitu: 
 
Gambar 10 : Halaman Home 
c. Tampilan Galery 
Tampilan halaman Galery menampilkan 
seragam-seragam drumband yang ditawarkan 
pada Konveksi Seragam Drumband Klaten 
Gadingrejo. Adapun tampilan halaman Galery 
yaitu: 
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Gambar 11 :  Halaman Galery 
d. Halaman transaksi 
Tampilan halaman transaksi menampilkan 
rincian barang yang akan dipesan. Adapun 
tampilan halaman Transaksi yaitu: 
 
Gambar 12 : Halaman Transaksi 
 
4.4 Hasil Pembahasan 
Dengan adanya website mobile yang dibuat 
untuk konveksi seragam drumband dapat memberi 
keuntungan bagi masyarakat yang akan memesan 
seragam drumband dan keuntungan yang didapat 
oleh konveksi yaitu dapat mempromosikan seragam 





Berdasarkan pembahasan bab sebelumnya, 
maka dapat disimpulkan bahwa dengan adanya 
sistem informasi web mobile dapat membuat 
konveksi lebih maju dalam memasarkan produknya. 
 
5.2 Saran  
Dari kesimpulan diatas maka didapat suatu 
saran sebagai berikut : 
1. Diperlukan dukungan teknis yaitu berupa 
perangkat keras (hardware), perangkat lunak 
(software) dan pemakai (brainware) 
2. Diharapkan web mobile e-commerce ini dapat 
diterapkan disemua cabang konveksi seragam 
drumband di Klaten Gadingrejo. 
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